차 케 


머 리 말 . 2 

콤퓨터다루기 . 3 

1. 콤퓨터의 모양 . 3 

2. 콤퓨터를 동작시키기 . 7 

3. 마우스의 재간 . 13 

4. 음악감상 . 19 

5. 건반다루기 . 30 

6. 창문의 모양변화 . 52 

《그림교실》 . 64 

1. 《그림교실》로 들어가기 . 64 

2. 우리 나라 기발 . 68 

3. 우리 집 병아리들 . 81 

1 















머리말 


위대 한 령 도자 김정일원수님께서는 다음과 같이 말씀하시였습니다. 

《이제는 누구나 다 콤퓨터기술을 배워 콤퓨터를 다룰줄 mm 합 u 다.》 

오늘 우리 생활에서는 콤퓨터가 널리 리용되고있으며 과학기술발전에서 매 
우 큰 역할을 합니다. 

경애하는 김정일원수님께서는 우리들이 콤퓨터를 마음껏 배우고 다루어 새 
세기 정보산업시대의 주인공으로 자라날수 있도록 뜨거운 사랑과 은정을 베풀어주시 
였습니다 

3학년 《콤퓨터》에서는 콤퓨터다루기와 콤퓨터그림그리기에 대하여 배우게 
됩니다. 

이것을 배우게 되면 콤퓨터는 어떤 일을 하며 콤퓨터를 어떻게 다루어야 하 
는가를 알수 있으며 콤퓨터로 벽보도 만들수 있습니다. 

우리들은 아버지원수님의 뜨거운 사랑과 은정에 보답하기 위하여 콤퓨터를 
열심히 배워 유능한 사회주의건설자로 자라나야 합니다. 
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곧#터 다무기 
1. 곧#터의 모양 


콤퓨터가 생긴 모양 

오늘 콤퓨터는 가정과 일터，학교를 비롯하여 그 어디서나 우리 생활과 학습 
에서 없어서는 안될 기계로 되였습니다. 

우리 나라에서는 위대한 령도자 김정일원수님의 현명한 령도밑에 온 나라의 
콤퓨터 화를 실현하는데서 커다란 전변이 일어나고있습니다. 



건반 ^[■우스 


콤퓨터는 본체，현시장치，건반，마우스，고성기，인쇄기 등으로 이루어져있습 

니다 

우리들이 흔히 보는 이런 콤퓨터를 탁상형콤퓨터라고 도 부릅니다 
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콤퓨터는 어떨게 동작할가요 



콤퓨터가 어떻게 동작하는가를 다음의 그림을 살펴 
보면서 생각해불시다. 



- 건반과 마우스는 콤퓨터가 해야 할 작업지시를 본체에 넣 어주는 장치입니다. 

건반은 거기에 표시된 글 
자，수자，기호들을 눌러서 지 
령을 문장으로 본체에 전달합 
니다 
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마우스는 화면의 글이나 그 
림들을 눈으로 보면서 콤퓨터 
에 지시하려는것을 단추로 
눌러서 전달합니다. 



- 본체는 건반이나 마우스를 통해 
받은 지시를 리해하고 직접 집행하는 
장치입니다 


본 체 


- 현시장치, 인쇄기，고성기 등은 본체가 사람이 지시한대로 일해나가는 모 
습이나 얻어낸 답을 사람에게 알려주는 장치입니다. 



텔레비죤과 같이 생긴 현시장치에서는 화면 
에 그림이나 글로 나타나며 


현 시 장 치 
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인쇄기는 종이우에 글자나 수자，그림들을 
찍어주고 



고성기에서는 음악이나 말소리로 알려줍 
니 다. 



f 퓨터는 무엇을 실어할가요 

- 먼지를싫어한다 

- 물을 홀리는것을 싫어한다. 
충격을 주는것을 싫어한다. 
흔들리는것을 싫어한다. 
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2. 곧#테 동과저키기 


콤퓨터를 동작시키기 전에 

콤퓨터에 지시를 주려면 먼저 마우스를 쓰는 방법부터 알아야 합니다. 



우선 마우스를 쥐는 방법부터 알아야 합니다. 
마우스를 손에 쥐여불시다. 

어떤것이 바른 동작이겠습니까? 



오른손을 마우스등에 가볍게 올려놓습니다. 
둘째손가락은 왼쪽단추우에，가례 손가락은 
오른쪽단추우에 가볍게 올려 놓습니다 
엄지손가락은 마우스의 왼쪽면을 잡고 넷 
째와 다섯째손가락은 오른쪽면을 잡고 마 
우스를 이동시킵니다. 

마우스를 깔개우에 놓고 움직 입니다. 
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콤퓨터의 전원넣기 


~4 f 선石균 


먼저 현시장치의 전원스위치를 눌렀다 
중니다. 그러면 스위치의 신호등에 불이 



켜집니다. 


전원^^치 



전 

원 


위 

치 


다음에 본체의 전원스위치를 눌렀다 
놓습니다. 

그러면 그아래에 있는 전원신호등 
에 불이 켜지고 콤퓨터가 동작하기 시작 
합니다. 

화면에 어떤 그림이 나타납니까? 
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《붉은별》(사용자용체계 2.0) 이라는 글자와 붉은 오각별모양의 그림이 나타 
납니다. 이것은 콤퓨터가 지금 동작상태에 들어간다는것을 말합니다. 

잠시후에는 사용자암호를 요 
구하는 그림과 같은 암호입력칸이 
나타납니다. 

콤퓨터를 사용하려면 그 콤퓨터에서 사용자의 암호를 알고 해당한 칸에 건 


반으로 써주어야 합니다. 

암호를 써준 다음에는 Enter (엔터)라고 표시된 건을 눌러주어야 다음동작으 




이 화면을 탁상면이라고 합니다. 

마우스를 움직여불시다. 그러면 화살•표 서 가 마우스를 움직이는 방향으로 
따라갑니다. 















있습니다. 

콤퓨터의 전원끄기 
콤퓨터의 전원은 어떻게 꺼야 할가요? 



탁상면의 왼쪽 아래부분에 붉은별이 새겨진 시작 Et 추가 있습니다. 



이 단추우에 마우스를 가져가면 그우에 그림과 같이 이 단추의 제목과 이 
단추로 무엇을 할수 있겠는가를 나타내는 설명이 표시됩니다. 


콤퓨터의 전원을 끄려면 먼저 마우스지시자를 시작단추우에 가져다놓고 마 
우스의 왼쪽단추를 살짝 눌렀다 놓습니다. 
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그러면 그림과 같이 글자들이 있는 칸이 나타납니다. 


J «내나라》열랍기 2.5 



W 

직결제계갱신 



考 

별무리 


d 

시 



— 


자 

m 

« 표요 



수 

화상면 집기 


公 

림 

譜 

란상 


田 

표 

層 

« 글 J 

f >. 

다시 

因 


圍 

주 패 오락 




玄 

응용프로그!^ᄉ 

► 


0 대화접속탈퇴 


좌 다，비 장 


시작단추를 찰칵할 때 나 
타나는것을 시작차림표라 고 합 
니 다. 


이제 마우스를 움직여 아래에 
있는《대화접 속탈퇴》라고 쓴 부분에 
이동시키고 마우스를 또다시 찰칵합 
니 다. 




제계끄기 



재시동 가입탈■최 


취 


卜 
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그러면 탁상면의 가운데에 그림과 같은 모양의 칸이 나타납니다 
여기서 《체계끄기》단추를 찰칵하면 콤퓨터의 전원이 꺼지고《재시동〉〉단추 
를 찰칵하면 콤퓨터가 처음부터 다시 기동되며 《가입탈퇴》단추를 찰칵하면 사용 
자암호칸부터 다시 기동합니다. 《취소》단추를 찰칵하면 본래의 상태로 되돌아갑 
니 다. 

《체계끄기》단추를 찰칵합니다. 

콤퓨터의 전원이 꺼지면 현시장치의 전원을 급니다. 


어떤 콤퓨터는 저절로 꺼지지 않 
고 전원을 꺼도 좋다는 글자가 나타나 
과는 본체의 전원을 눌러서 꺼 



고！* 제 

1 . 마우스를 어떻게 쥐여야 합니 까? 

2 . 탁상면에 표시된것들의 이름을 불러보시오. 

3 . 전원을 끄는 순서를 말해보시오 

4 . 마우스찰칵이란 어떻게 하는것입니까? 

5 . 시작차림표는 어느 단추를 찰칵할 때 나타납니까? 

6 . 콤퓨터의 전원을 켜고 탁상면에 들어갈 때까지 화면변화를 관찰해보시오. 

7 . 탁상면에서 전원을 안전하게 꺼보시오. 
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3. 마 4 스의 게4 


마우스지시^ᅡ의 모양들 



콤퓨터가 동작할 때 마 
우스지시자는 여러가지 모양 
으로 변합니다. 



마우스지시자는 왜 필요할가요? 

마우스를 움직여 화면우에 표시된 그림기호나 글자 
들을 찰칵하면서 콤퓨터에 지시를 주기 위해서 입니다. 


그림기호의 자리 HK 1 기 

마우스지시자를 탁상면의《나의 콤퓨터》라는 이름을 가진 그림기호에 가져 
가서 왼쪽단추를 살짝 눌렀다 놓아불시다. 즉〈〈나의 콤퓨터》를 찰칵합시다. 
그러면 그림기호와 그밑의 글자들이 진하게 표시됩니다 
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그림이나 글자가 진하게 표시된것을 선택되였다고 
말합니다 


이 번에는 마우스지시 자를 회 수통에 가져 다놓고 마우스왼쪽단추를 누른 상태 
에서 마우스를 이동시켜불시다. 
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회수통은 마우스를 움직이는데 따라 이동합니다. 

그러다가 아무런 자리에서 누르고있던 왼쪽단추를 놓아불시다. 
그러면 회수통은 그 자리로 옮겨집니다 




왼쪽단추를 
누른재로 골기 


마우스왼쪽단추를 누른 상태 에 서 다른 자리 로 옮겨 
가서 놓아주는것을 마우스 e 기 또는 끌기라 고 합니다. 


、、 ■ 


이번에는 화면의 아무런 빈 자리에서 마우스의 오른쪽단추를 살짝 눌렀다 
내■시다. 그림과 같은 칸이 나타납니다 

’ 오른쪽찰칵하면 ' 



오른쪽찰칵 


새로 작성 

> 

입 실행취소 

Ctrl 十 Z 

= 끝이기® 

Ctrl 十 V 


® 그림기호 















마우스지시자를 다음 그림과 같이 《그림기호》라는 ►표식이 있는 네번째 
줄에 가져가면 오른쪽에 칸이 또 나타납니다. 

Icon (아이콘)-그림기호，아이콘 | 


마우스지시자를 수평으로 움직여서 오른쪽칸의 《수직으로 나란히 놓기》 
라는 세번째 줄에 가져다놓고 찰칵합니다. 



그러면 탁상면에 표시된 그림기호들은 모두 내리방향의 제자리로 돌아갑니다. 
《나의 콤퓨 터》펼치기 


탁상면에 표시된 그림기호、ᅮ J 는《나의 콤퓨터》입니다 

이 《나의 콤퓨터》안에 무엇이 들어있는지 열어불시다. 마우스를 이 그림기 

호우에 가져다놓고 왼쪽단추를 빠르게 련속 두번 눌렀다 놓습니다. 
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마우스왼쪽단추를 빨리 련속 두번 눌렀다 놓는것 

을 마우스두번찰칵 또는 두번찰칵이 라고 합니다. 




이와 같이 그 

림기호 、文 를 두 
번찰칵하면 《파일열 
람기》창문이 펼쳐집 
니 다. 
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여러가지 이름과 그림기호들이 있지요? 
그러나 아직은 사용방법을 모르니 다음에… 



끝내려면 이 칸의 제일 오른쪽 웃부분의 단추 , I 를 찰칵합니다. 



1. 그림기호를 선택한다는것은 어떻게 하는것입니까? 

2. 마우스를 그냥 이동시키는것과 골기는 어떤 차이를 가지는가 관찰해보시오 

3. 서로 다른 그림기호들에서 오른쪽찰칵할 때 나타나는칸들이 같은가 다른가를 
관찰해보시오 

4. 《나의 콤퓨터》그림기호를 천천히 두번 찰칵해보시오 두번찰칵하는것과 어 
떻게 다른가를 따져보시오 

5. 마우스찰칵과 두번찰칵이 각각 어느때 쓰이는가를 생각해보시오. 또 골기는 
어디에 사용합니까? 
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4. 옴악강상 

콤퓨터 록음기 에 서 음악을 감상해 불시 다. 

록음기의 펼치기 


J «내나라》열담기 2.5 
» 직1제계갱신 
轉 별무리 

W 망접속기 

6로 W 

^ 한상 

획貧 Gambas 




보조프로그람 


음향온, 


프로그담개발 



1 I T 《한상》 

2 


먼저 시작단추 




(①)를 찰칵하면 시작차림표가 펼쳐집니다. 


여기서 마우스를《응용프로그람〉〉(②)으로 옮집시다. 
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마우스를 수평으로 옮겨서 다음칸의 《다매체》(③)로 가져가면 또 그옆에 새 


=■ -2 i 

r -4 i 
=■ -6 ^ 
r -8i 
r.io i 
f-12 i 
r-141 
=--16 i 
r -18 i 
f 20 i 

r 221 
r 24 i 

f 26 i 
r 28 i 
f 30 i 
f 32 i 
j- 34 i 


로운 칸이 나타납니다. 

다시 다음칸의 《음성록음기》(④)를 찰칵합시다. 
그러면 콤퓨터의 음성록음기가 펼쳐집니다. 


음성록음기 


마일《£) 재생(£》 


도구 ( I 》 


a a ijjo o ⑩호 o 必 

/ root / 나의 음악/나는야 꽃봉오리 . wav 


위지: 18857 크기: 499712 


이 과정을 


시작 누 응용프로그람 누 다매체今 음성록 g 기지령 f 
실행시킨다고 말합니다. 
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: 499712 



위지: 18857 


=■-12 i 
j-14 i 
=■-16 i 
r-18 i 
f 20 i 
f 22 i 
卜 24 i 
f 26 i 
r 28 i 
f 30 i 
f 32 i 
r 34 -E 


조작단추들 


차림표 HI 


n 卜일 (n 지|생 (£) 도구( I 》설정(호) 도움말 (m 


음성록음기 


02468024 

22222333 


음 성 록 음 주」위 


몇번째 노래인가를 표시하는 번호칸과 노래가 어느 정도 흘렀는가를 보여주는 띠 
가 있습니다. 
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# 프로그람이란 어떤것일가요? 

콤퓨터에서는 그림기호를 찰칵하든가 시작차림표의 지령을 실행 
시키면 그에 알맞는 동작이 진행됩니다. 그것은 그림기호나 지령들에 
따라 콤퓨터가 어떤 일을 해야 한다는 작업지시묶음이 콤퓨터에 보관 
되 여 있기때 문입 니 다. 이 작업 지 시 묶음을 프로그람 ( Program ) 이 라고 
합니다. 때문에 그림기호나 지령들은 프로그람을 그림으로 나타내거나 
이름으로 나타낸것들입니다. 례를 들면 방금 동작시킨 음성록음기도 
록음기와 같이 음악을 듣고 록음도 하게 하는 하나의 프로그람입니다 


度3 


또《나의 콤퓨터》그림기호 ᄂ’ᄊ 도 콤퓨터안의 내용들을 조작 
할수 있게 하는 프로그람을 그림으로 나타낸것들중의 하나입니다 


음악을 꺼내여 감상 


차림표띠의《파일 ( F )》 단추를 찰칵하고 이때 내리펼쳐지는 칸에서《열기切)》 
찰칵합니다. 


여기를 찰칵하 
면 그아래에 칸이 


n 卜일 祀) 


재생^) 도구江) 


CN) 




설정 


t 열기 

























이렇게 하는것을 《파일〉〉차림표외《열기》 
지령을 실행시킨다고 말합니다 

그러면 아래와 같은 칸이 나타납니다. 

열기-음성록음기 


© © Q © Cf! 



파일열기대화칸에서 먼저〈〈나의 등록부〉〉를 찰칵하면 가운데칸에는《나의 등 
록부》라는 이름을 가진 칸에 들어있는 내용들이 표시됩니다. 

이 칸에서 여러가지 음악들이 보관되여 있는《나의 음악》이라는 이름을 가진 
칸을 열려면 이 이름을 두번찰칵합니다. 그러면 《나의 음악》에 들어있는 노래이 
룸들이 표시됩니다 

이때 펼쳐진 노래이름칸에서 노래 CD 모양의 그림기호 /_ 로 표시된 《나는야 



꽃봉오리》를 찰칵하여 선택하고《열기》단추를 찰칵합니다. 
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마치도 록음기에 록음레프를 골라서 끼워넣는것과 비슷합니다. 
록음기의 재생(듣기)단추를 찰칵해볼시다. 


I 음성록음기 

마일 (£) 재생 (£) 도구( I 》 설정(망 도움말(出》 


lJ O Q 


八 "oot/ 나의7 


악/나는0ᅣ 꽃봉오리. wav 



必 必 


재생단추를 찰칵하면 


|우|지 : 18857 | 크기 : 499712 


’야，《나는야 # 
봉오리》음악이로 

구나니 




이름과 과일 


콤퓨터에서는 음악이나 문서，프로그람 등 모든것 
이 자기의 이름을 가집니다 그리고 콤퓨터에 그 이름 
으로 보관됩니다. 이와 같이 이름을 가지고 콤퓨터에 
보관되여있는것을 파일 (File) 이라고 합니다. 례를 들면 
방금 파일열기대화칸에서 꺼냈던 노래 CD 그림기호 

Mi 

t 로되여있는《나는야꽃봉오리》라는이름을가진 
것도 하나의 파일입니다. 




음 성 록 음 준 의 " 
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노래를 불2ᅥ봅시다 


?|지: 18857 크기: 


록음단추를 찰칵한 다 
음 마이크에 대고〈〈조선 
을 위하여 배우자!》노래 
를 잘 불러보시오 



먼저 파일차림표의 《새로 작성 ( N )》 지령을 실행시킵니다 


1 

음성록음기 

[트 

파일 (£) 재생祖》도구江) 

설정(읽 도움말(出》 


Q 않 d “J O 

1 - u - ■ • o 1 


중지^•추 


▲ 



f -2 ■： 

r -4i 
=■ -6 i 

r -8 i 
E--10 ■= 


r 4 
r 2 

■十 o 

r 2 

r 

— 


/root/ 나의 음악/나參야 꽃봉오리 . wav 


BO 

— 11=1 




22222333, 




246802468024 广 
111122222333( 


음 성 록 음 준 위 





융 성록융기 


三구江) 


ᄋ O ⑩ 3OG 


/ root / 나의 나는야 꽃봉오리 .wav 


우|지 : 18857 |크기 : 499712 


내가 방금 부른 노래소리가 
울려 니•오누나. 


Sound Recorder (싸운드 리 코더 )一 


록 g 할 때 주의해야 합니다. 


노래를 록음할 때 파일차림표의 《새로 작성 ( N )》 지령을 실행시키 
지 않고 록음하면 먼저 꺼냈던 록음의 내용이 지워지고 새로 록음하 


는 노래가 그 이름으로 들어갑니다. 
















나의 노래도 파일로 


=■ -2 i 
r -4 i 
=- -6 i 
r - 8 -j 
r.ioi 
=■-12 i 

卜 . 16 i 
r -18 i 
r 20 i 
f 22 i 
r 24 i 
f 26 1 

r 28 i 
r 30 i 
f 32 i 
r 34 i 


이제는 록음기를 꺼불시다. 

록음기를 꺼버리고 화면에서 없애버리러 면 닫기단추 를 찰칵합니다. 


I 믐성록음기 

마일 ( E ) 재생(리 도구( I ) 설정( I 》도움말 ( H ) 

ro^Hiai ᄋ Qi 



Q O Q 


/ root / 나의 음악/나는야 꽃봉오리 . wav 


록음기를 
끄려면 이 
^■추를 ^•칵 


이때 나타나는것은 방금 록음한 노래를 콤 it •터에 과일로 보관하겠는가를 묻는 
대화칸입니다. 



《보관 ( S )》 ，《버리기 ( D )》 ，《취소 ( C )》 단추들가운데서 무 
엇을 찰칵할가요? 


위지: 18857 크기: 499712 


042024680246802468024 
-^ • -1111122222333 


음 서 0 로「음 주」위 
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© 


30 ■=■ 
E UZ 


-믐성록믐기 



이 믐성자료는 변경되었습니다. 
이것들 보존하시겠습니까? 


년/ 


버리기 

<D) 

V , 

r 


A 쥐소 O 


단추를 ^■칵한다. 


•추를 ^•칵한다. 


한번《보관 ( S )》 단추를 찰칵해불시다. 

이때 나타나는 칸은 노래를 파일로 보관하는 파일보관대화칸 입니다. 


다른 미■으로 보관 - 음성록음기 



《my song 》 (마이 쏭)은〈〈나의 노래》라는 뜻입 니다. 
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방금 록음한 노래가 《my song 》 이라는 이름의 파일로 
콤퓨터에 보관되였습니다. 

후에 다시 이 노래를 꺼내서 들어볼 자신이 있습니까? 


고!' 제 

1. 록음기를 펼칠 때 차림표이름을 어떤 순서로 찰칵해줍니까? 

2. 앞에서 록음하였던 《my song 》 이 라는 노래를 꺼내서 들어보시오 

3. 록음을 보관할 때 순서를 말해보시오 

4. 파일 열기 대 화칸과 파일보관대 화칸의 모양에 서 어 떤것 이 다른가를 살펴 보시 오. 

5. 프로그람이란 무엇이며 프로그람을 어떻게 동작시킵니까? 실례를 들어 말해보시오 

6. 파일이란 무엇입니까? 파일의 이름은 왜 필요하겠는지 실례를 들어 말해보시오 

7. 록음기를 펼치고〈〈조선의 노래》를 록음하였다가 감상하여보시오 


5 . 경반다年기 


어떤 mm 줄을가요 



건반다루기를 편 
안하게 할수 있게 
등은 바로 펴고 그 
림과 같은 자세를 
취합시다 
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매개 손가락은 그림과 같이 건들을 담당합니다 

단어장에 문장쓰기 

入 I 작今 응용프로그람今 보조프로그람今 편집 7 f 今 본문편집 7 f 


지령을 실행시킵시다. 
무엇이 나타납니까? 
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■■■圖를 


《 I 》표시는 건을 누를 때 글자가 들어가는 자리 


를 나타냅니다 이것을 유표라 고 합니다 유표는 그 자 


리에서 깜빡거리면서 자기가 있는 곳을 알려줍니다. 


본문칸에서 마우스지시자는 i 로 나타납니다. 




HQHnnnnnn 


jn 

| Enter •«」 


순서 로 건 을 잦아 눌러몹시 다. 
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Enter (엔터)-입력하다 



건은 입력건 혹은 되돌이 건이라고 하며 



건은 공백 건이라고 합니다. 




건을 누르면 화살표방향으로 유표가 움직입니다. 이 건을 방 
향 건이라고 합니다 



마우스지시자를 문장우에 가져다놓고 찰칵하면 그 자리로 유표가 옮겨집니다. 


33 










Shift 料프트)-옮기다) 


令 Shift 

■ 시 건을 누른 상태에서 영어글자건을 누르면 큰 글자가 써집니다. 

계속하여 〈(This is 》 를써주면 뒤의 〈〈my computer .》 가 밀리면서 문장이 완 
성됩니다 



[새 문세 [변경32습니다.] • 본문 3S 기 - 

n x 

ni •일 (£) 편 S(£) 설: 

§(S) 도움말 (to 




a 산 


■ ▼ 1 



This is my computer. 

\ 


分 Shift 

건과 함께 영어글자건을 누르면 큰 글자 

가 써진다. 


INS 1 ： 1 1 ： 21 


다음행 에 유표를 옮기고 (Ouche 99(2010).4. 1.» 이 라고 써불시다 

들과 같이 두개 기호가 씌여져있는 건들을 lr Shift ■건을 누른 
상태에서 누르면 우에 표시된 기호가 써집니다. 
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갈은 문장을 여러곳에 
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^구江 I 



선택되는 문장은 글자색과 배경색이 서로 바뀌여 나 
타납니다 



그리고 유표를 다른 자리로 옮집시다.(④) 
다음 붙이기단추 L 를 찰칵해불시다.(⑤) 
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복사를 어떤 순서로 진행하였는가를 다시한번 말해볼수 있습니까? 
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먼저 복사하려는 문장을 선택하고 복사단추 __ 를 찰칵한 다 


Lb 


음 다른 자리로 유표를 옮기고 붙이기단추 L 를 찰칵하여 진행합 




이번에는 문장을 다른 곳에 옮겨불시다. 


[AI 문서] [변 S 3 S 습니다.] - 본문 3 S 기 


마일 ( E > 33( E ) 설정 ( S ) 도움말 ( U ) 




당 섶 허 입，%， 


This is my computer. 

i ， g 初 홧 n 

This is my compter. 



後 이 단추를 
찰^■하면 


① 먼저 문장을 선택 


[새 문서 H 변 SEJS 습니다. 




③ 선택한 

문장이 없어 

진다. 


This is my computer. ᄉ， 1_ 

[This is my computer. 


INS 행 : 2 렬 :1 


먼저 미^를 골기하 
여 문장을 선택합니다(①) 
다음에 가위그림기호 
의 르기단추 ^ 를 
^•칵합니^ K (②) 


그랬더니 어떻게 변했 
는가 살펴불시다 


선택하였던 문장이 없 
어지고 그 자리가 메꾸어 
졌습니다 (激 
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이제 다른 자리에서 이우스를 찰칵하여 유표를 거기로 옮깁시다(④) 그리고 


붙이기단추 ! 一 를찰칵합시다.(⑤) 





문장의 이동을 어떤 순서로 진행하는가를 말해볼수 있습니까? 


먼저 옮기려는 문장을 선택하고 자르기단추 ᄂ 를 찰칵하 


면 선택된 문장이 숨어서 없어진것처럼 보입니다. 
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다음에 유표를 옮기고 붙이기단추 




를 잘칵하면 숨었던 문장이 나타나 


문장을 이동한것으로 됩니다. 


문장고치기 

잘못 쓰거나 바꾸어야 할 문장이나 단어가 있을 때 어떻게 
해야 할가요? 



례를 들어 ((This is my computer .》 를 《This is a book .)) 로 바꾸어를시다. 



This is my a book. 


computer 라는 단어 
의 아무런 자리에서 두번 
찰칵하니 그 단어가 선택 
되였습니다. 아무런 단어나 
두번찰칵하면 그 단어가 
선택됩니다 

다음에 새로 쓰면 
그 부분이 지워지면서 그 
자리에 새 글자가 들어갑 
니다 


a book 를 써 주니 computer 라는 단어 가 a book 로 바뀌 였습니 다. 
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없애야 할 단에 
선택 


This is 태單 i book. 


Delete 

건이나 

건을 



This is i 
> 

a book. 






없애야 할 단어 my 를 선택하고 지우 

Delete 

기건 L 1 H 이나 거꾸로지우기건 


Delete 

기건 I 1 H 이나 
> I 을 눌러를시다. 


선택하였던 단어 my 가 지워지고 
그 자리가 메꾸어졌습니다. 

지우기건에는 Delete 라고 씌여있 
습니다 

건반의 어디에 있는지 찾아보 
시오. 


Delete 

지우기건 LL=il 과 거^로지우기건 
보고 생각해불시다. 


Delete (딜 리 트) -삭제 하다, 지 우다 
전 1匕히 차이가 무엇인지 그림을 
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Delete 

Kim Choel 이라는 글자에서 유표가 e 자의 앞에 있을 때 L != iJ 건을 누 


르면 Kim Choi 로 되고 



건을 누르면 KimChel 로 됩니다. 


유표의 자리도 달라집니다. 유표는 

Del6t6 

, 1 시 건을 눌렀을 때는 본래 유표자리 오른쪽에 있는 e 자를 지우 
고 그 자리에 남아있고 


건을 눌렀을 때는 본래 유표자리 왼쪽에 있는 o 자를 지우고 
그 자리에 남습니다. 



우 


DeletG 

===11건을 누르면 유표뒤의 글자를 지우면서 그다음의 문 
장을 골어당집니다 

건을 누르면 유표뒤의 문장을 왼쪽으로 골고가면서 유 
표의 왼쪽에 있는 글자들을 지을니다. 


건반에 ^는 신호등 



건반에 있는 신호등들이 어떤 역할을 
하는 신호등인가를 살펴를시다. 

Num 

Lockl 

I 』건을 누르면 Num 

Lock (남록크)신호등에 불이 켜 집니다. 
다시 누르면 불이 꺼집니다 

Num Lock 는 수자건열쇠라는 뜻입 

니다 





4 + 24=28 


신호등에 불이 켜졌을 때 건반의 오 
른쪽에 있는 수자건들을 누르면 그 수자 
들이 써넣어집니다. 



COMPUTER 


이때 글자건들을 누르면 모두 큰 글자로 써 
집니다. 


令 Shift 


건과 


께 누를 때 


히 ‘ 


COMPUTER 
► computer 


令 Shift 

건과 함 

께 눌렀더니 이번에는 작은 글 
자들이 써집니다. 


"0" Shift ^ 

건과 함께 글자를 누른다고 합시다. 이때 ^ 

Caps Lock 신호등에 불이 켜졌을 때와 꺼졌을 때 어떤 차이를 찾 소물 
아볼수 있습니까? 헬 

- 신호등에 불이 켜졌을 때는 작은 글자가 써집니다 

- 신호등에 불이 꺼졌을 때는 큰 글자가 써집니다. 
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令 Shift 

그러면 건과 함께 누르 

지 않을 때에는 글자들이 어떻게 써질가요? 

# 

《하나》와 우리 글 

우리 글을 쓰러면 조선글을 입력시킬수 있게 하는《하나》라는 조작단추판 
이 탁상면에 나타나야 합니다. 

, 我 가 □ d 彩 函 因 

《하나》^작단추판 

《하나》조작단추판이 탁상면에 없으면 탁상면의 오른쪽밑에 있는 그림기호 
a 우에서 오른쪽찰칵합니다. 

이때 나타나는 차림표에서 《도구띠숨기기》라는 지령을 찰칵하여 검사표식 
을 없애야 합니다 



《가》 를 찰칵하면 m 


〈〈하나》조작단추판에서〈〈가》가 
표시되였을 때 글자건을 누르면 우리 

우리글 A 가 □ 《 합 ® 글이 써집니다. 이 단추를 다시 찰칵하 

' 여 « A » 가 표시되였을 때는 영어글자 

가 써집니다 

또는 오른쪽에 있는 


영어글 ^ A □ d 5 1합 因 


"八 




« A » 를 찰칵하면《가》 


건을눌러도〈〈가》와 « A » 


가 바뀌여집니다. 
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우리 글의 건반배치그림입니다. 



우리 글자를 써줄 때에도 손가락별로 건을 정확히 담당해야 합니다. 
《조국》이라는 단어를 써불시다. 

r ， ’ 순서로 건을 눌러줍니다. 


ᄌ 


ᄀ 


는 건들 

글자가 만들어 
지는 모양 


ᄌ 


B ᅰ 국 j 국 ^ O 조 


ᄀ 



바탕색이 나타난 부분이 글자가 만들어지는 부분입니다. 앞 
글자와 뒤글자가 어떻게 갈라지는가를 생각해보시오 
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〈〈누가 먼저 빨리 옮겨 쌓을가요〉〉를 써불시다 


1> Shift 

- - J 건과 m \ « h » 건을 병 

면 « ra » 가 써진다. 

- 《빨〉〉자를 쓸 때 된자음《배》는 

Shift | 건과 함께 《너》건을 
누릅니다 

《옮》자의 《래》받침은 {{、근 ))， 
《모그》건을 차례로 눌러줍니다. 


겹받침글자는 순서대로 누 

른다. 즉 《 H 》 ， 

《ᄆ》》를 

차례로 누르면 

«5 P » 가 

써진다. 



누가 먼저 빨리 
옮겨 쌓을가요 


재미나는《타자학교)〉 

탁상면에서 〈〈타자학교》그림기호 구_ 를 두번찰칵해불시다. 

그러면 《타자학교〉〉의 기본안내화면이 펼쳐집니다. 

기본안내화면에서 마우스지시자를 거기에 있는 바다동물에 가져가면 그 바 
다동물이 나타내는 학습장소가 어디인가가 화면가운데에 표시됩니다. 례를 들어 
마우스지시자를 거부기우에 가져가면《학습실》이 라는 글이 가운데 에 표시됩 니다. 
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마우스를 바다동물우 



가져가면 가려는 장소이름 
이 나타납니다 찰칵하면 
그 장소에 들어갑니다. 


훈련과 시험, 오락 등으로 조선글과 영어글의 타자훈련을 재미있게 할수 있 
습니다. 


M 머리말 

여기서는 건반에서 손가락의 기본위지와 매개 건을 
어느 손가락으로 누르면 종은가 하는 기본규직미| 대하여 
설명하고 있습니[:ᅡ. 이 규직을 똑바로 배우십시오. 

규직을 [:ᅡ 익렀으면 《훈린장》과 《시험장》을 해보십 
시오 . 《훈련장》과 《시험장》믄 곱등어를 때리면서 
라자련습을 할수 있습니다. 

《성적》몌서는 《시험장》의 결과가 표시되며 라자숙련 
정도를 란눈에 볼수 있습니 Q . 그러면 곱등어와 함 HI 

놀면서 지금보다 콤퓨터를 □ 능숙하게 Q 룰수 있711 
준비합시 Q . 





ilBpil 




다음패지 ( N ) 


1 ^ ! 


《학습실》에서는 
손가락의 담당건， 
기본자세， 해설을 
불니다. 
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« 훈련 
장〉〉에서는 급 
등어가 올려 
미는 건을 누 
르면서 타자훈 
련을 합니다. 


« 시험 
장》에서는 급 
등어가 올려 
미는 건이 시 
간이 지나면 
내리워 집니 
다. 빨리 눌러 
야 시험에서 
합격될수 있 
습니다. 

















섞선섞님님선선선선 



>혹:著 t 4 기 | 
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I 되 돌이 (esc)I 


처음의 차림표로 되돌아갑니다. 


Esc 


건을 누를수도 있습니다. 


열심히 련습하여 건반다루기에 익숙합시다. 


과 제 


단어 장<본문편 집기)을 꺼내 보시오. 








Caps Lock 


Num 

Lock 


건들이 건반의 어느 부분에 있는가 찾아보시오 


Enter ■ 빼 --^ 

3. 건의 이름은 무엇입니까? 또 어디에 사용합니까? 

4. 복사와 이동이란 무엇입니까? 차이를 말해보시오 


Delete 베 

i = il 건과 V - -人 


건의 공통점과 차이점을 말해보시오 


6. 방향건들은 어떤 때 쓰입니까? 마우스로 이 건들을 대신하려면 어떻게 
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해야 합니까? 










令 Shift 

7. " 건을 영어글자건과 함께 누를 때 어떻게 됩니까? 

Caps Lock 신호등이 켜졌을 때와 꺼졌을 때 어떻게 차이납니까? 

令 Shift 

8. I ■건을 영어글자가 아닌 다른 건과 함께 누를 때는 어 

떤 기호가 써집니까? 단어장에서 건반에 있는 영어글자가 아닌 건들을 모두 

分 Shift 

눌러보시오 그리고 건과 함께 다시 눌러보시오 

9. 오른쪽에 있는 수자건들을 Num Lock 신호등에 불이 켜졌을 때와 꺼졌을 
때 각각 눌러보시오 어떻게 차이납니까? 

10. 《하나》를 기동시키고 조작단추관의 단추들을 하나씩 찰칵해보시오. 매 단추 
들은 각각 어디에 쓰이겠는가를 관찰해보시오 

11. 《우리 학교는 OO ◦소학교입니다. 나는 이 학교의 3학년 □반에서 공부하 
고있습니 다.》를 써 넣으면서 앞뒤 글자들이 어떻게 만들어 지는가를 관찰하시 오 

12. 《타자학교》를 리용하여 조선글타자훈련을 하면서 타자속도를 분당 60자까 
지 도달해보시오 

13. 《타자학교》에서 영어글타자훈련을 하면서 타자속도를 분당 120자까지 도달 
해보시오. 
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6. 창곧의 모양변화 


창문이란 

콤퓨터에서 어느것을 실행시켜도 모두 직4각형안에 
표시됩니다. 그리고 그안에서 여러가지 단추나 그림을 선 
택하면서 프로그람을 동작시킵니다. 이 직4각형을 문 
( Window : 윈도우)이라고 합니다. 


엇 D 公 一 ZZJ^' 



《나의 콤퓨터》창문모양 



탁상면의 《나의 콤퓨터》를 두번찰칵하면 《파일열람기》라는 창문이 펼쳐 
집니다. 《나의 콤퓨터》도 그안에 있습니다. 
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나으 I 제계 


+ 나의등록부 
@ 田 '나의 콤퓨터 
田 4 리용자등록부 
c 田必망자원 

, 田 1 %(설 s 

I 田 회수롬 

' 田끼인±«제계 


^구 m 



分 7개 항목 - 시모든 n ᅡ일 - 7개 등록부 



차림표 m 


제목띠 

令 


1■於 

system :/ 

•파일열랑기 뚜 

□ X 


라일 ( L ) 편 S (£) 보기 ( Y ) 가기(호) 책갈 HKS 》 도구( I 》설정(호) 창문(싼) 도움말 ( id 》 


Q . 0 


시 d 

^ 요 

四 

B 

於 위지(으》 :|fr system :/ 

향 

낸 


편 S (호) 



먼저 찰칵하고 


>(1) 설 S ( S 》 참문 ( w > 도움 i 


년 


. 새로 작성 


다음에 ^•칵한다. 


례 


연하게 LEfei - 
부분은 선택^■수 
없는 지령들 


^ 차림표띠의 《편집 

I 듣 ( E )» 을 찰칵하고 그밑 
에 나리나는 칸에서 선 

택 승 모두 선택 ( A ) 

지령을 찰칵해불시다 


、、」 ► 

S ◦무. 참칵한다. j 








f Ik ： ■♦< 一이 n f 
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^ '나의 제계 
®£ 나의 등록부 


0나의 콤퓨61 


- 田，리용자등록부 

삐® 必망7指! 

가田와설정 
包 ® 회수를 

田 위 인쇄제계 
表- 


令 B 



■ WA 

日目 3 B 田 ■! 


S 


가상 CD 구동기1 


m A 


If 로 ni 구동기 


4.9G Media 


RedStarj 


선택 


9 5개 항목 - *|모든 파일 - 5개 등록부 


그림과 같이 오른쪽창문안에 있는 모든 그림기호들이 선택되였습니다. 



차림표띠의 글자들을 찰칵했을 때 그밑에 나타나는 글 


자칸들은 모두 각이한 일을 하게 하는 지령들입니다. 희미하 


게 나타날 때에는 찰칵할수 




지령들입니다. 


system:/media - 파일열람기 


n 卜일 ( L ) 93( E ) 보기신) 가기(쬐 책갈피(민 도구( I ) 설정 ( S ) 창문(빈 도움말 W ) 


QiOQiQ © • 人 이접다지 


□ 


단 위지(으): f system :/media 


▼ 심 


0 I #% | 5 « OTn .'it 
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창문에서 또 창문안으로 


파일열람기창문의 왼쪽이나 오른쪽칸에 있는《나의 콤퓨터》그림기호를 
두번찰칵하고 어 떻게 달라지 는가를 살펴 불시 다. 


r 

마일 (!=) 3S(E) 보기(쏘) 1\1 

Qi 汉名 tG 0 

E> 우I지(으》: If’ system: 


system:/media - 파일열암기 

( G ) 책갈 ni ( g ) 도구( I 》 설정(§》창문(싼) 


그 






今 ; f ，나의 제계 
@fi 나의 등록부 
0 60 

©今들로 ni 구동기 
G 田 ^ Media 
田 @RedStar 
노 ©dDISKl_V0L2 

© 處 가상 CD 구동기 1 
泰 


다©♦리용자등록부 
망자원 

ᄏ©설정 
分 ® 회수雪 
_ 인쇄제계 

쥰 
ol 
Ij 

r 


드 디스크 




■■■sssi 

E 움말 (hi) 

田 

▼ 심 


들로 ni 구동기 


4.9G Media 


參 


DISKL_V0L2 가■상 CD 구동기 1 



© 5개 항목 - *1 모든 마일 - 5개 등록부 


다시 창문의 오른쪽칸에서 그림기호 " - RedStar 를 두번찰칵해불시다. 

■ 

그림기호 " _ j 는 콤퓨터를 동작시키는데 필요한 모든 자료들이 들어 있는 하드 
디스크를 의미합니다. 
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심 



게 

lost 十 found 


media 




令〉 

dev 

lib 

令 

mnt 



e i9 개 랑목 - *|모든 파일 -19 개 등록부 



I 도 




-ᄒ 




oi^-xau- 든뵨스 이 





I I ，■ ■ [: t: ■ ， y 、 u_ 

로 


음카세 


H 1 


비^^ 


구나. 


/— 

RedStar 例드 스타)-붉은별 


V 

HardDisk - 하드디 스크 



RedStar 를 두번찰칵했을 때 나타나는 창문입니다. 


system:/media/sda2 - 파일열랑기 

卜일 (U 32 (E) 보기(쏘》가기 (G) 책갈 ni(S) 도구(I 》설정 ( S) 창문(썬》도움말 (H) 

QlQQlQ 0 - 나 __ 


히 


□ 


우 I 지 (0): system:/media/sda2 

나의 제계 스 

© ©나의 등록부 
6) f 18 나의 콤퓨터 
©令클로 ni 구동기 
© 4.9G Media 


eQ 

RedStar | 

田 

、多 bin 

© 

boot 

© 

dev 

© 

etc 

© 

home 

© 

>lib 

© 

lost 十 found 

© 

media 

© 

mnt 


◦ I 드디스크는 콤퓨터의 동작에 필요한 프로그람이 
나 자료들을 보관하여두었다가 필요할 때마다 불러내여 
실행 시 키 는 기 억 장치 의 한가지 입 니 다. 



L ： 


-L 


® 0I&II ♦ I ♦ ltl 瓦民 I 이 A 
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다시 서류가방모양의 그림기호、 들가운데서 home 이러는 이름을 가진 

、、、 M 

그림 기 호를 두번 찰칵해 불시 다. 

home 이라는 이름안에 들어있는 내용들입니다 




도구띠의 단추 느乂 를 찰칵하여 바로 전에 보았던 하드디스크 


| 

r "- RedStar 창문으로 되돌아갑니다 다시한번 찰칵하면 《나의 콤퓨터》창문으 
로 되돌아갑니다. 
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system:/media/sdal - 瓦卜일열랑기 

마일 ( L ) 33( E ) 보기(인 가기(의 책갈 ni ( S ) 도구( I 》설정(히 창문 

■ act © © •ᅳ 나 、(■[배 

으): ᅵ戶 system:/media/sdal 


거꾸로 되돌아^卜기 


BOOT 


4.9G Media 


BOOT 


© Documents and Settings 
© Program Files 
© System Volume Information 
© WINDOWS 
©[타 RedStar 
©E4DISK1_V0L2 
田 을가상 CD 구동기 1 
©，리용자등록부 
I ® 輪♦망자원 




Documerr 
and Sett. 


Program 

Files 


System 
Volume I.. 


WINDOWS 


、▼(거꾸로 되돌아가기단추)- 이 단추를 찰칵하면 이전에 진행한 단계로 
되돌아가게 합니다. 



도구띠의 어느 단추를 이미 써보았습니까? 


system :/ media / sda 2 - 파일™ 


n 卜일 ( L ) 3 see ) 보기만) 가기(칡 책갈 m 면) 도구江) 설정성 

:復致요요 i 니■到酸 

도구띠에는 창문안에서의 여러가지 조작을 쉽게 그리고 빨리 할수 있게 해주 
는 단추들이 표시됩니다. 
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단추로 창문크기를 조절 



제목띠의 최소화만추 B 를 찰칵해 
몹시 다. 

〈〈파일열람기》창문이 없어졌습니다. 
탁상면의 맨 아래부분의 조작판을 살 
펴 불시다. 


단추모양의 〈〈파일열람기》로 남아있습니다. 


다시 조작판의《파일열람기》단추를 찰칵해불시다. 본래모양으로되돌아감니다 



제목띠의 최대화단추 101를 찰칵해 

나' 

창문이 콤퓨터화면을 가득채을니다. 
제목띠의 최대화단추자리를 살펴 불시다 

최대화단추가 1이모양으로 변하였 



습니다. 이 단추 lEil 를 다시 찰칵해불시 

다. 본래크기로 되돌아갑니다. 단추 

를 보통크기단추라 고 하는데 창문이 최 
대화될 때 나타납니다. 



닫기단추 _를 찰칵해불시다. 

창문이 없어지고 조작판에도 나타나 
지 않습니다. 이것은《파일열람기》가 완 
전히 끝나서 닫긴것입니다. 
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S •문크기를 마음대로 



《파일열람기》창문에서 마우스지시자를 창문의 변두리에 가만히 가져가를시다 


이때 마우스를 골기해불시다. 마우스를 끄는대로 폭이나 높이가 변합니다. 이 


렇게 하면 창문의 폭과 높이를 마음대로 변경시킬수 있습니다. 

proc root 


^과 높이 ■ 
동시에 조절 


마우스지시자를 오른쪽 아래부분의 


모서리 -1 에 가져가를시다. 

그림과 같이 량쪽방향화살표가 경사 
지게 나타납니다. 

이제 마우스를 골기하면 창문의 폭과 
높이가 함께 변합니다. 


▼ 

_ C 


M 15 개 항목 - 10 개 마일 (모두 638.7 MB) - 5 개 등록부 


그림과 같이 창문의 변두리와 수직되게 량쪽방향화살표가 생깁니다. 


'나의 제계 

나의 등록부 
나의 콤퓨터 
田 令플로 ni 구동기 

0 내행^전^ ■ 


田 BOOT 

© 홈 Documents and Settings 
田 다 Program Files 
田 System Volume Information 
田、患 WINDOWS 
©Q,RedStar 
®^DISKl_VOL2 
® & 가상 CD 구동기 1 
©，리용자등록부 


AUTOEXEC 

.BAT 


Documents 
and Sett... 


Program 

Files 


System 
Volume I... 


CONFIG 

SYS 


system:/media/sdal - ni ■일열람'기 

j(L) 3g(E) 보기(민 가기 ( 호》책갈 ni (리 도구 (I) 설정 ( 호 ) 창문 ( 썬》도움말 (ti) 


I ° H 


바名 to 0 

► 우 I 지 ( 으 》: [if , system:/media/sdal 


5、■■지 










이번에는 마우스지시자를 제목띠의 빈 부분에 가져가서 골기해불시다. 



창문전체가 


끄는대로 따라갑니다. 


이렇게 하면 화면에서 창문의 위치를 마음대로 옮길수 있습니다. 


^겨진 부분을 찾아보자. 



《파일열람기》창문의 오른쪽 아래부분의 
모서리를 끌면서 창문안에 어떤 변화가 일 
어나는가 살펴불시다. 수평방향과 수직방 
로 미끄럼대가 생기고 그우에 밀대같 
것이 나타납니다. 



수평흘림칸 
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창문에 그안의 내용을 다 담을수 없을 때 표시되는 미끄럼대 
를 흘림 칸이 라고 합니다. 오른쪽에 표시된것을 수직흘림 칸, 아래에 
표시되는것을 수평흘림 칸이 라고 합니다. 그리고 홀림 칸우에 나타나 
는 밀대같은것을 흘림 띠라고 합니다. 



system:/media/sda2 - HF 일열랑기 


HI •일 ( L ) 93( E ) 보기(쏘》가기 (£) 책갈피(요) 도구( I 》 


위지 ( 으 ): system:/media/sda2 


^ ᅳ 나의 제계 

j®iDu2i 

0 ef 3 나의 콤퓨 a 

©O 플로 ni 구동기 


창문 ( w ) 도움말(비 


Qi 0 


致 E 


固 

□ 


심 



흘림띠를 아래우로 혹은 량옆으로 끌기해볼시다. 

또 방향단추 ■ 고 또는 를 찰칵해불시다. 

다시 흘림칸의 홀림띠가 놓이지 않은 부분을 찰칵해불시다. 

창문안의 내용이 아래우로 또는 량옆으로 움직이면서 숨겨져있던 부분이 나 
타납니다. 
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과 제 


1. 창문이란무엇입니까? 

2. 〈〈파일열람기》창문의 생김새를 말해보시오. 

3. 차림표띠의 글자들을 찰칵했을 때 나타나는것은 무엇입니까? 

4. 도구띠 에 서 단추들의 이 름과 역 할을 말해 보시 오. 

5. 도구띠의 매 단추들에 마우스지시자를 가져가면 무엇이 나타나는가를 관찰해 
보시오. 

6. 하드디스크는 어떤 장치입니까? 


7. 등록부란 무엇입니까? 하드디스크 ᅲ'」창문을 열었을 때 나타나는 등록부들 
의 이름을 불러보시오. 

F .1 

8. 《파일열람기》창문에서 《나의 콤퓨터》창문으로 다시 《하드디스크 ᅲ™」 
RedStar 》 창문으로，또 《 home 》 창문으로 들어가면서 제목띠，상태띠가 어떻 
게 변하는가를 관찰해보시오 

9. 창문에서 최소화，최대화，보통크기 단추들은 각각 어떤 때 필요하겠는가를 생 
각해보시오. 

10. 창문변두리에서 마우스지시자를 골면서 창문이 어떻게 변하는가를 관찰해보 
시오 

11. 《단어장》(본문편집기)창문의 크기를 변화시켜서 수평，수직흘림칸이 생기게 하 

고 각각 흘림띠，3 _^J H 단추들，빈 흘림칸을 찰칵하면서 변화를 관 

찰해보시오. 
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《그 CSL 4» 


1. 《 그 CSL 설》로 몰어가기 

《그림교실》로 들어가는 길 

《그림교실》의 이름은《화상편집기》입니다. 

《그림교실》은 아래의 길을 따라 들어갈수 있습니다. 이것을 히^ 
편집기장문열기라고도 합니 다. 



J 《내나라》열람•기 2.5 
W 직결제계갱신 
별무리 

하 ■무리 
ᄂ ᄇ 화상편집기 

，스 한상 

% Gambas 

.•上. 주패오락 


응용프로그맘 


U 직결제계갱신 
ᆻ 다매제 

보조프로그람 
^ 종합사무저리 
fol 프로그랑개발 


하 유희오락 

인터네트와망 
> 나의 등록부 
도움말 
조종 판 
ni •일람색 


命 


衣— 


回 대화접속탈퇴 

> 0 I 을 판 



»• fSf . 화상열담기 
► 화상입력기 

方 한상 

PDF 열암 7 


당^ 

■ 


《환상》 
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시작 今 응용프로그람 今 하상 및 도형 今 화상편집71 


《그림교실》으 I 모양 


차림표띠 

a 목없음 [변 sa S ! 습니 U.] - 화상 3 S 기 



마일 ( E 》 33(E) 보기 (Y) 화상(1》설정 (s) 도움말(出) 



차림표띠， 도구 띠， 도구 칸，색감칸，마우스를 리용하여 콤 



-터그림을 마음껏 그릴수 있습니다. 


g] 

















도구칸이나 색감칸의 위치는 그 칸의 빈 부분에서 오른쪽찰칵하여 나타나는 
지령들가운데서 《위치》지령을 선택하여 마음대로 옮길수 있습니다. 



《그림교실》에서 나오려면 어떻게 해야 할가요? 



《그림교실》에서 나오려면 파일 
열람기창문의 닫기와 마찬가지로 그림 
과 같이 화상편집기창문의 닫기단추 
Dl 를 찰칵합니다. 
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이때 무엇이 나타납니까? 




그림판에 무엇인가 그려져 있으면 경 
고음이 울리면서 파일을 보관하겠는가를 묻 
대화칸이 또 나타납니다. 



아직은 보관할 필 
요가 없기때문에 
《버리기 ( D )》 단추 
를 찰칵^•니다. 


과 제 



1. 《그림교실》에 들어가보시오 

2. 〈〈그림교실》에서 차림표띠，도구칸，색감칸，그림판을 찾아보시오. 

3. 〈〈그림교실》에서 나오시오. 
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도구칸의 어느 그리기도구가 선택되였는지 살펴불시다. 


그림 판에 마우스지 시자를 가져 갑시다. 
지시자는 어떤 모양입니까? 

마우스를 골기하여불시다. 
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그림판에 무엇이 나타납니까? 















마우스의 왼쪽단추를 놓고 마우스를 움직 여불시다. 
선이 그려집니까? 

선이 그려지지 않습니다. 

마우스로 색감칸의 빨간색을 선택해불시다. 

그리고 그림판에서 마우스를 골기해불시다. 

어떤 선이 그려집니까? 

빨간색의 선이 그려집니다. 



그리. 

기색 


乂 




마우스오른쪽단추로 색감칸의 푸른색을 선택 하면 
어떻게 달라집니까? 

왼쪽단추와 오른쪽단추를 바꿔가면서 그림판에서 골 
기하면 어떻게 되는가를 살펴불시다. 



왼쪽단추로 선택한 색은 그리기색으로 되며 왼쪽 
단추로 그립니다. 오른쪽단추로 선택한 색은 배경색 
으로 되며 오른쪽단추로 그리거나 지우개로 지우면 
배경색으로 그려집니다. 
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마우스로 도구칸의 붓을 선택합시다. 

그리고 그림판에서 마우스를 골기해불시다. 

무엇이 그려집니까? 

붓 보조도구 칸의 단추는 무엇에 쓰일가요? 

마음대로 한개 단추를 선택하고 선을 그려불시다. 

붓의 두께와 모양을 여러가지로 선택할수 있습니다. 
도구칸의 지우개단추를 선택합시다. 그리고 마우 
스를 끌기하여를시다. 

어떻게 됩니까? 

보조도구칸도 리 용하여 보시 오. 보조도구칸에서 는 
지우개의 크기를 바꿀수 있습니다. 



- ' 

MlH 

붓 

□ AT /gvmoc? 「. 

分0\夕♦好 os 形 피_ 


/ \ 










도구칸의 련결선 단추를 선택 하여 불시 다. 

그리고 그림판에서 마우스를 찰칵하고 다른 점에서 다시 찰칵 
하면 두 점을 맺는 직선이 그려집니다. 

다시 다른 점에서 찰칵하면 두번째 점으로부터 다음점까지 
직선이 련결핍니다 

이 도구를 선택하면 찰칵할 때마다 선이 련결되여 그려집 
니 다. 

이 도구를 써서 3각형을 그려몹시다. 


，»■ 

# 1 

% ， 

■顯 


도구칸의 《선 ( L )》 이라고 나타나는 직선긋기단추를 선택하여불시다. 

-j 

L__) 

ᅀ I 그리고 그림판에서 마우스골기하여보시오. 

_ 마우스골기 하다가 아래 우로 움직 여 보시 오. 

선 M 무엇이 그려집니까? 


1 다 


好 발 

on 

的 o 


직선이 그려집니다. 

보조도구 칸의 단추들로는 무엇을 할수 있을가요? 
선의 굵기를 여러가지로 선택할수 있습니다. 



次 ["■： 


AI 


分 


vboc? 
\_ 淨好 oQ /lv 


선 

결 


y —_ 


- = 
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색칠하기 도구는 원이나 4각형과 같이 둘러막 
힌 그림의 아낙을 색칠하는 도구 입니다. 둘레의 
한 점 이라도 막히지 않으면 색이 퍼져나갑니다. 



연필，붓，색감，지우개를 리용하여 빨간 
오각별을 그려보시오. 


72 












람홍색공호 g 기발 




도구칸에서 동그라미(타원 ( E )) 그리 기 
단추를 선택합시다. 


그림 판에 서 마우스골기 합시 다. 
무엇이 그려집니까? 

동그라미가 그려집니다. 

的 公 | _동그라미는 얼마나 크게 그려질 

水아， ■ 

臣] 

\ 1 




시작점 



동그라미는 그림판에서 마우스골기를 
시작한 점과 끝점사이에 이 그림과 같이 그 
려집니다. 


끝점 

보조도구 칸의 서로 다른것을 리용하여 보 
시오. 


차이점이 무엇입니까? 
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첫째 도구로 그린것입니다. 


누수^_ 둘째 도구로 그린것입니다. 

셋째 도구로 그린것입니다 

새 그림판을 꺼내불시다. 

새 그림판을 꺼내려면 파일 今 새로 작성 지령을 실행시킵니다. 또는 도구띠 

의 새로 작성단추 . 를 찰칵합니다. 

새 그림판이 또 생집니다. 

이미 그렸던 그림판이 필요없으면 그것을 끝냅시다. 

새 그림판^ 직선그리기와 동그라미그리기，붓단추를써서 우리 나라기발그려불시다 






우리 나라 기발은 가로가 세로의 2 
배입니다 

그러므로 공화국기를 그리려면 가로의 길 
이를 세로의 2배가 되게 잡아야 합니다 



이제는 다른 도구를 리용하여 우리 나라 기발을 그려몹시다. 



OAI 



뀨 ，，아 




r? * 





도구 칸의 4각형단추를 선택하여 그림판에 
서 골기 하여 보시 오. 

무엇이 그려집니까? 

동그라미그리기와 같은 점은 무엇입니까? 
보조도구칸의 단추들도 리 용하여 보시 오 
그림이 어떻게 됩니까? 


첫째 






셋째 
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새 그림판에 직4각형，동그라미，직선，색칠하기도구들을 써서 람흥색공화국 
기를 그리시오 

그림을 파일로 보관합시다. 

전원을 끄면 그림은 없어집니다. 그러므로 그림은 하드디스크에 파일로 보 
관해넣어야 합니다. 그러면 필요할 때에 찾아볼수도 있고 고칠수도 있습니다. 

그림을 파일로 보관하는것은 파일 今 다른 이름으로 보관 지령을 실행시켜 
진행 합니다. 


또는 도구띠의 보관단추 를 찰칵하여도 됩니다. 


이때 다음과 같은 보관대화칸이 펼쳐집니다. 




그림의 보관은 창문을 닫거나 새 그림판 
을 꺼낼 때 나오는 보관하겠는가를 묻는 대 
화칸에서《보관 ( S )》 단추를 찰칵하여서도 할 
수 있습니다. 
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휘날리는 공화국기 


마일 ( E ) 


제목없음 [변경되었습니다. 


33( E ) 보기(쏘) 空|•상 (1) 설 S ( S > 


새로 작성(신》 


t 열기(으) ... 


必 최근 n ᅡ일열기 (£) 


Ctrl+N 


轉 


보관 ( S 》 

Ctrl+S 

다른 미■으로 보관(신… 


지1 적지 1( D ) 

대 

인쇄 ( E )... 

Ctrl+P 

인쇄미리보기 ( W 》... 


무편.“ 



쥐 



보관한 그림 〈( flagl 》 을 꺼내를시다 
그림꺼내기는 파일 ( F ) 군 열기 (0) 지령 
을 실행시켜서 진행합니다. 


또는 도구 띠의 열기단추 


너를 


찰칵하여도 됩니다. 


이때 다음과 같은 파일열기대화칸이 펼쳐집니다. 



파일이름이 써진다. 


그러면 앞에서 그려서 보관하였던 공화국기가 그림판에 나타납니다. 
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도구칸의 곡선그리기 단추를 선택합니다. 
그림판에서 마우스를 골기합시다. 

그림판에 무엇이 그려집니까? 

직선이 그려집니다 
이 직선은 두번 구부릴수 있습니다. 


어떻게 구부리는가요? 




선 

곡 


nw bo^ a 

양0\병^§的水 || 


1 = 




도구칸에서 본문입력기 


를 선택합시다. 그 


리고 그림판에서 골기하면 직4각형모양의 점선이 나 
타납니다. 유표가 깜박이는 자리에서부터 글자를 입 
력할수 있습니다 


存耳나4 可 



nAT .4 戶 iluoA ? 
짯0|\,^好0的形 
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우리 글을 써넣으려면 〈〈하나》조작단추판을 리용하여야 합니다. 

새 그림판에 휘날리는 공화국기를 그려보시오. 

휘날리는 모양의 테두리는 곡선도구를 리용할수 있습니다. 그리고 기발밑에 
《공화국기》라고 써넣으시오. 

그림을 <( flag 2» 라는 이름으로 보관하시오 



고!* 제 

1. 도화공작교과서에 있는 당기발을 그리시오. 

2. 도화공작교과서에 있는 과일을 그리시오 

3. 도화공작교과서에 있는 소년단휘장을 그리시오. 
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3. 4 리 집 병아러4 


병아리를 옮겨갑시다. 



노란 병아리를 한마리 그려불시다. 
이 병아리를 옮겨갈수 있을가요? 


도구칸에서 《선택 (4 각형) ( S )》 로 표시되는 4각가위를 가지고 병아리를 선택 
하여 를시 다. 


於 L'gJ _ 

:: :: ᅫ 선택 (4 각형) (S) 


:♦少 


〔〕 CZ 3 
이 O 


II 되 



4각가위를 찰칵하면 그림판에서 마우스지시 
자가 +모양으로 됩니다. 

이때 마우스를 골기하여 4각형안에 병아리 
가 들어가게 하면 됩니다. 
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그리고 4각형 아낙에 마우스지시자를 가져가면 ^ 모양으로 됩 니다. 

이렇게 되면 병아리가 선택된것으로 보고 자리를 옮겨놓을수 있습니다. 
선택된 병아리를 그림판에서 골기하여 왼쪽으로 또는 오 
른쪽으로 옮겨보시오. 

우아래로도 옮겨보시오 
병아리가 여기저기로 옮겨갑니다. 

이런 방법으로 병아리를 그림판의 마음에 드는 자리에 옮겨놓을수 있습니다 

한마리를 여러마리로 



한마리의 병아리를 어떻게 여러마리로 만들가요? 



93(E) 


보기(쏘) 선택 U ) 설 S ( S ) 도움말 ( H ) 


^ 실행취소 ( U ): 펜 

다다 ■시 실 15(민 

Ctrl 十 Z 

르기 

Ctrl 十 X 

H 복사(회 

Ctrl+C . 

고 害미기 

새로운 창문으로 껴내기 ( N 》 

선택범위 지우기位》 

Ctrl 十 V 

Ctrl 十 Shift 十 V 

모두 선택(쇼) 

선택해제 ( L ) 

Ctrl 十 A 

Ctrl 十 Shift 十 A 

마일로 복사《으) 

n 卜일로부터 끼내기(타... 


4각가위로 병아리를 선택한 다음 


도구띠의 복사단추 


__ 를찰칵합니다. 


또는그림과같이《편집 ( E )》 차림표 
의 《복사 ( C )》 지령을실행시킵니다. 
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I [니 I 

]■ 陳 ; |_M_ ■■■■■ YM 






492,77 


523 x 400 ||24fapp 

100% 


3 S ( E ) 


보기(쏘) 선택⑴ 설 §( S ) 도움말 ( H 》 


실행취소 ( u ): 펜 

Ctrl+Z 

자르기 

Ctrl 十 X 

복사松 

Ctrl 十 C 

끝이기 Ctrl+V ᄂ 

새로운 창문으로 끼내기 ( N ) 

Ctrl+Shift 十릿 

선택범위 지무기低》 


2두 선택(쇼) 

Ctrl 十 A 

선택해제 (U 

Ctrl 十 Shift 十 A 

마일로 복사(으) 


마일로부터 끼내기(£》... 





그리고 도구띠의 붙이기단추 
를 찰칵합니다. 

또는 그림과 같이 〈〈편집 ( E )》 차림표 
의 《붙이기》지령을 실행시킵니다. 

그러면 아래와 같이 그림판의 왼쪽 
웃구석에 4각가위로 선택된 또 한마리의 
병아리가 나타납니다. 


제목 없음 [변경되었습니다 •] - 화상 33 기 

1 [rwra 

in ■일(민 편집(£》보기(쏘) 화상⑴ 설정(호》도움말(出) 

「욕 않 9 輕“ 分—산 ii) 원수 ’乂 公 、ᅳ、：、 

100% 

r 
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1 제 이 병아리를 원래병아리의 뒤에 가져가불시다 


效'- : ] : 보조도구카에는 2개의 도구가 인습니다. 



둘째 도구를 써서 5마리의 병아리를 한줄로 나란히 세워보시오. 










들판으로 나가는 병아리들 

복사와 이동에서 보조도구를 쓰면 무엇이 달라지겠습니까? 




빨간색과 파란색으로 동그라미 한개씩 그리시오. 

파란색의 동그라미를 이동하여 빨간색의 동그라미에 겹 
쳐놓아보시오. 

어떻게 됩니까? 


파란색의 동그라미를 하나 그리시오 
4각가위로 선택합시다. 

선랙선의 오른쪽아래모서리를골기 하여 보시 오 
어떻게 됩니까? 


골기한것만큼 동그라미가 커지거나 작아집 
니다. 이렇게 하여 그림의 줄이기와 늘이기를 할 
수 있습니다. 
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AI 


, 爲 



3 i 

on. 

Qo 


분무기 ( Y ) 


AW 



도구칸에서 분무기 단추를 선택하여불시다. 

그림 판에 서 마우스를 찰칵하여 보시 오. 
무엇이 나타납니까? 

보조도구 칸의 도구도 리 용하여 보시 오. 


그림의 줄이기와 늘이기，분무기，복사와 이동을 리용하여 들판으로 나가는 
병아리 5마리를 그리시오 
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과 제 


1. 활활 타오르는 봉화를 그려보시오. 

2. 《우리 학교》라는 제목으로 학교건물과 운동장，꽃밭이 있는 그림을 그려 
보시오. 

3. 친한 동무에게 보내는 생일축하징•을 만들어보시오 
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